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Iserecaft : le jeu vidéo comme outil de






Introduction : Données ouvertes ; hack et jeux sérieux
1 En tant que médium numérique, le jeu vidéo profite des avancées de l’actualité récente
concernant le thème des data, des données. Outre le développement en France depuis
2015 de l’open-data1, l’ouverture, de manière plus globale, par Google, de ses APIs Google
maps   aux  développeurs  de  jeux  vidéo2 renforce  l’accès  à  un  nombre  croissant  de
données  permettant  de  représenter  un  territoire  existant.  Pour  être  traitées,  et
transcrites  dans  une  représentation  vidéoludique,  ces  données  abondantes  et
géoréférencées sont analysées et transformées par une palette d’outils variés : kits de
développement, logiciels tiers, gratuits, ou open  source  (libres). Ce tour de force avait
déjà été proposé par des game designers (des concepteurs, développeurs de jeux) dans
des cas très différents de jeux vidéo : Driver (Reflections, 1999), Flight simulator 2004 : un
siècle d’aviation (Microsoft Games, 2003), GTA III (Take-two Interactive, 2001). L’essor de
la  culture  du  libre  (Benkeltoum,  2011),  tout  comme  la  culture  du  hack   (au  sens
bidouillage,  bricolage  du  terme)  diffusée  par  le  mouvement  des  makers   (Büching  &
Walter-Hermann,  2013)  ont  placé  des  non-professionnels  du  game   design   dans  la
position de produire leurs propres outils et représentations vidéoludiques (Moody &
Berry, 2014). Cette accessibilité dans la production vidéoludique se retrouve dans des
projets  divers  concernant  la  fabrique  de  la  ville  et  des  territoires,  qu’ils  soient
artistiques, techniques ou à but social. Les acteurs de cette production sont aussi variés
que des particuliers (Adrian Brightmoore3),  des associations subventionnées par des
institutions  (Nemoïd ;  Maison  de  l’architecture  de  l’Isère ;  Maison  de  l’image ;
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CoopAxis ; FunLab ; 3HitCombo) ou des start-up en partenariat avec des grands groupes
(Digiworks).  Au-delà de la représentation,  le  jeu vidéo est  un médium dont il  a  été
montré qu’il  pouvait être utilisé pour développer un propos qu’il  soit politique (Not
tonight (Panic Barn, 2018)) ou artistique ((Fez (Polytron Corporation, 2012)). Si les jeux
vidéo grand public ne mettent pas nécessairement cette composante en avant, le serious
gaming consiste en leur détournement dans le but de créer des ateliers ou des supports
de cours4. Plus loin dans cette démarche, les persuasives games (Bogost, 2010) et les jeux
sérieux (Alvarez & Jussel, 2007) sont créés dans le but de servir un propos, en diffusant
des informations, ou en formant directement au travers de leur histoire/univers, ou
plus  indirectement  par  leur  gameplay.  Au même titre  qu’une carte,  une description
écrite ou orale, le jeu vidéo participe aux représentations des villes et des territoires
tout  comme  il  peut  être  utilisé  lors  de  leur  production  et  médiation  (Rufat  &  Ter
Minassian, 2008). Le but de ce texte est de développer cette réflexion tout en mettant
en avant les limites et enjeux de la représentation territoriale issue du jeu vidéo. Nous
développerons l’importance du rôle du joueur et de ses usages et inspirations au sein
d’univers virtuels, de représentations partielles et partiales de territoires réels. Dans la
continuité des conférences du colloque Penser (avec) la culture vidéoludique qui s’est tenu
à Lausanne en 2017 (Balli, 2017 ; Chollet, 2017), le cas des ateliers de création de projets
en équipe comme les battles ou workshops et games jams, sera étudié à travers l’exemple
d’Iserecraft, la représentation du département de l’Isère dans Minecraft (Mojang, 2011).
Ces modes géoréférencés de créations en équipe seront ensuite comparés aux méthodes
de projet d’espace public du tactical urbanism (Douay & Prévot, 2016).
 
Jeu vidéo et représentations de territoires, de lieux
réels
Marque territoriale, narration et métajeu
2 Les  liens  que  peuvent  entretenir  la  production  et  la  culture  vidéoludique  avec  des
territoires réels ont déjà été développés de différentes manières et  avec différentes
approches. Une approche récurrente repose sur le lien entre production vidéoludique
et marque territoriale (nation  branding).  Dans ce cas,  les acteurs de la production et
conception vidéoludique locale, ainsi que les gameplays (règles particulières définissant
l’ensemble des actions possibles pour un joueur au sein d’un jeu vidéo) et licences liés
sont mis en avant comme des savoir-faire au sein de pôles d’excellence territoriaux. En
ce  sens,  les  contextes  japonais  (Javet,  2014)  et  français  (Coville,  2017)  ont  déjà  été
développés. Dans le premier cas, le jeu vidéo fait partie intégrante de la politique de soft
power japonaise visant à faire rayonner le pays au travers de la diffusion de média clés :
manga, anime et jeux vidéo (dont le genre J-RPG, pour Japanese Role Playing Game). Dans
le deuxième cas, c’est la mise en avant du jeu vidéo comme industrie culturelle par le
gouvernement français lors de la crise des années 2000 (dont une des conséquences est
le démantèlement économique du géant lyonnais Infogrames) dans le but d’obtenir des
aides économiques européennes. Or, lorsque l’accent est plus mis sur la représentation
de tout ou partie d’un territoire, son histoire, ou sur le gameplay, des dissonances de
propos peuvent apparaître avec l’image que des acteurs s’en font et veulent en diffuser
(Javet, 2014 ; Berry et al., 2011). Rockstar, un studio new-yorkais, et son interprétation
de  New  York  dans  GTA   IV (Rockstar,  2008)  ont  montré  que  cette  situation  peut
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apparaître alors même que certains studios de production profitent d’aides censées
renforcer l’attractivité d’un territoire qu’ils  dépeindront ensuite de manière parfois
cynique (Joliveau, 2012).
3 Un autre type d’approche s’intéresse aux usages des joueurs dans ces mondes virtuels.
En effet, on peut considérer le jeu vidéo comme une « hallu-simulation » (Triclot, 2011)
proposant un monde virtuel,  rendu cohérent par des règles,  dans lequel les joueurs
peuvent s’immerger et interagir. Dans cette approche, la représentation proposée par
les concepteurs du jeu vidéo se complète avec les itinéraires et usages des joueurs. Dans
ce cas, la représentation ainsi que ses biais et limites sont assumés pour s’intéresser aux
appropriations des joueurs, les espaces de libertés que ceux-ci investissent au cœur du
propos des concepteurs, où via des médias différents. Les joueurs créent leurs propres
usages, et contribuent à façonner leurs propres expériences de jeu. Qualifié de métajeu
(Zabban, 2014), ce type de rapport au jeu vidéo implique des outils, des compétences, et
des  savoirs  externes  au  jeu  lui-même  utilisés  par  les  joueurs.  C’est  cette  dernière
approche qui nous conduit à la question des apprentissages possibles des joueurs vis-à-
vis de disciplines comme l’urbanisme, l’architecture et l’aménagement du territoire, et
leur mobilisation au sein d’une simulation.
 
SIG, géo-positionnement et bac à sable
4 Dans le cas d’une représentation du territoire sur la base de données SIG, des jeux vidéo
font volontairement l’impasse sur des portions entières de celui-ci afin de privilégier
leur gameplay comme le montrent les jeux de la licence Driver : « Les zones modélisées
sont  sélectionnées  en  fonction  de  leur  intérêt  pour  la  conduite  et  compressées  en
supprimant les espaces intermédiaires de moindre intérêt » (Joliveau, 2012, p. 164). Or,
dans notre cas, nous nous intéressons à des représentations qui se veulent littérales.
C’est-à-dire  sans  anamorphose  ou  déformation  du  territoire  représenté.  Plusieurs
modes de représentation ont été utilisés dans ce cas précis.  L’utilisation de données
géoréférencées  s’appuie  soit  sur  des  jeux  vidéo  utilisant  le  géo-positionnement  en
temps réel, comme dans Ingress (Niantic, 2012) et Pokemon  Go (Niantic, 2016), soit un
gameplay plus  adaptable  comme dans  SimCity (Maxis,  1989),  Minecraft,  Cities  Skylines
(Paradox Interactive, 2015). Le genre bac à sable semble se prêter à la représentation de
reliefs, de cours d’eau et de végétation, évoquant ainsi des paysages existants. Parmi les
jeux  vidéo  bac  à  sable,  Minecraft   possède  une  communauté  fertile,  à  l’origine  de
nombreux  outils  et  logiciels  tiers  dédiés  à  la  création  d’environnements  de  jeu
originaux  et  particuliers.  Le  succès  du  jeu  s’appuie  sur  une  boucle  rétroactive  de
constante expérimentation/production/publication par la communauté de joueurs et
joueuses :  « Il  ne  s’agit  pas  juste  d’une  adaptation  du  produit  à  la  demande  des
consommateurs, mais de l’introduction de boucles rétroactives grâce à l’appropriation
du  jeu  par  une  communauté.  Les  séries  d’hypothèses  et  de  modèles  sur  lesquelles
repose la simulation sont discutées, adaptées et modifiées, souvent pour se rapprocher
d’une reproduction complexe de la réalité » (Ter Minassian & Rufat, 2008, p. 6). À partir
d’outils développés par la communauté, il est possible de reproduire précisément des
paysages réels à l’échelle, et d’y ajouter du gameplay (sans avoir à être développeur), ou
de créer des ateliers ludiques. À Tours, un jeu de course, SuperTuxKart (projet initié en
2006 sous licence libre) a été détourné en ce sens afin de parcourir le quartier Sanitas
en kart : Sanikart. La maquette a été modélisée le plus exactement possible à partir de
données SIG, couplées à des photos prises sur place par les habitants du quartier. Le
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tramway qui dessert le quartier a été intégré comme élément particulier à prendre en
compte sur le tracé de la course.
 
Le rôle du joueur : dépasser le cadre prévu du jeu
vidéo
Les limites de la représentation vidéoludique
5 Dans  notre  cas,  nous  allons  particulièrement  nous  intéresser  aux  limites  des
représentations  du territoire  par  le  jeu  vidéo (Ter  Minassian & Rufat,  2008).  Ici,  la
partialité  issue  de  la  représentation  d’un  territoire  par  un  auteur  peut  ensuite
engendrer un propos,  une réflexion,  voire une amorce de projet  même de manière
involontaire qui seront ensuite critiquables. En dehors du cas de GTA IV vu plus haut, la
licence Assassin’s  Creed (Ubisoft) est, malgré sa reproduction de villes et personnages
historiques, critiquée pour son réalisme nuancé afin de répondre à une publication sur
un marché globalisé5. Pour souligner ces limites, on peut comparer la représentation
vidéoludique  à  « un univers  Leibnizien »  (théoriquement parfait)  où  le  joueur  (seul
élément étranger au programme informatique du jeu vidéo) doit  s’intégrer (Triclot,
2011). Cette intégration progressive s’illustre par les capacités du joueur à parcourir cet
univers sans à-coup. Or, ni le code d’un jeu vidéo, de plus en plus complexe en général
et donc sujet à des bugs (des altérations), ni le joueur ne sont suffisamment réguliers
pour  qu’une  concordance,  et  donc  une  intégration  parfaite,  puisse  perdurer.  Ceci
amène forcément à des situations non prévues, provoquées directement ou non par le
joueur,  ou  par  une  panne,  une  brèche,  dans  le  jeu  vidéo  et  son  univers.  Cette
imperfection des mondes virtuels et donc de leur représentation de territoire amène
des joueurs à se jouer du jeu vidéo pour créer des situations cocasses ou prendre des
raccourcis inattendus. De nombreux joueurs de World of Warcraft (Blizzard, 2004) aiment
se  perdre  sous  les  villes  d’Hurlevent  ou  Orgrimmar,  profitant  alors  d’un  paysage
original car non modélisé par les développeurs, ceci afin d’économiser les ressources
des ordinateurs exécutant le jeu. Des portions entières des villes se retrouvent alors
visibles sans leur texture (figure 1). 
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Figure 1 – Fun Under Stormwind – Whilhelm Arcturus – Le bug : partie intégrante de l’expérience
vidéoludique dans World of Warcraft 
Blizzard, 2004
6 Ce type de tactiques est très utilisé dans le cadre de speedruns :  finir un jeu le plus
rapidement possible,  quitte à dénaturer l’expérience de jeu originale prévue par les
concepteurs. Un jeu vidéo, même non modifié, est donc une représentation territoriale
sujette à des limites, liées à son support ou aux conditions de sa production. Chaque
élément  du  jeu  vidéo  mérite  donc  qu’on  s’y  attarde,  qu’on  s’interroge  sur  ce  qu’il
représente,  qu’on lui  cherche  un  sens.  En  retour,  on  peut  acquérir  une  meilleure
compréhension du fonctionnement d’un jeu vidéo ainsi que du point de vue porté par
ses concepteurs sur le territoire représenté. Ces limites liées à la représentation d’un
territoire  par  ce  médium  peuvent  ensuite  être  mobilisées  par  les  joueurs  selon
certaines conditions.
 
Capital ludique et culture ludique : une typologie de profils de
joueurs
7 En multipliant  les  expériences ludiques,  les  joueurs se  forgent une culture liée  aux
gameplays ainsi  qu’aux représentations de lieux,  de territoires,  et  enfin l’analyse de
certaines configurations spatiales (salle du boss (l’antagoniste ultime d’un jeu) ; murs
cassables ;  etc.).  En  jouant,  le  joueur  semble  constamment  attentif  aux  lieux  qu’il
explore et mobilise son expérience afin de se mettre à la place du concepteur du jeu, et
deviner  ce  qu’on  attend  de  lui.  À  force  de  pratique,  certains  peuvent  même  être
qualifiés de power gamers/superplayers par leurs pairs. Cette accumulation d’expériences
ludiques,  ainsi  que sa réutilisation dans des parties ultérieures est  désignée sous la
notion de « capital  ludique » (Consalvo,  2007).  Ici,  le  métajeu devient une ressource
Iserecaft : le jeu vidéo comme outil de micro projet urbain et révélateur d’e...
Géographie et cultures, 109 | 2019
5
complémentaire, un moyen d’acquérir de l’expérience, qui sera ensuite réinvestie au
sein  du  capital  ludique  des  joueurs.  Plusieurs  modèles  ont  été  proposés  afin  de
développer cette évolution du profil des joueurs, de leur rapport au jeu vidéo et son
vocabulaire au cours de leurs sessions de jeux. Parmi ceux-ci on pourra faire ressortir
ceux de Richard Bartle (Bartle, 2003) et d’Esteban Giner (Giner, 2018), faisant état de
l’évolution possible de ces profils en fonction du temps passé en jeu et de l’implication
des joueurs. La première typologie (figures 2 & 3) évoque des aspirations possibles des
joueurs, sans pour autant faire des ultimes profils de joueurs une finalité. La deuxième
typologie  décrit  elle  aussi  une évolution possible  des  profils  de joueurs  au fur  et  à
mesure  de  leurs  parties  et  de  leur  implication  dans  un  jeu  vidéo,  des  ressources
associées maîtrisées. Dans cette découverte progressive du jeu, le joueur va pouvoir
dépasser le seul rapport à l’esthétique (qu’il aura perçu via la communication autour du
jeu, où ses premières secondes de jeu). Il pourra ensuite comprendre le fonctionnement
du jeu vidéo au travers de sa pratique, allant de la maîtrise des boucles de gameplay à
une  réelle  expertise  du  fonctionnement  du  jeu  lui-même,  de  ses  variables.  Cette
importance de la motivation pour ces deux modèles peut se retrouver dans le concept
de culture ludique (Brougères, 2002), qui entend décrire les conditions et négociations
qui amènent à l’activité de jouer. L’importance de la culture ludique peut se retrouver
dans les limites des typologies présentées précédemment comme l’usage du jeu vidéo
de manière professionnelle (e-sport ; farming/leveling (services d’entraînement en jeu) ; 
développement) tout comme les moments amenant à la fin de la pratique d’un jeu vidéo
(Coavoux,  2010 ;  Berry,  2016).  Les  deux  modèles  vont  donc  décrire  une  asymétrie
d’informations et d’expériences vis-à-vis de l’univers d’un jeu vidéo entre différents
profils de joueurs. Ces différences proviennent autant de la pratique des joueurs, leur
accès à des informations sur les jeux et leur univers, que de la possibilité pour eux de
jouer et suivant quelles conditions (qu’un outil mobilisable représente de la triche ou
non  par  exemple).  Cette  réflexion  se  retrouve  en  grande  partie  dans  les  apports
successifs  amenés  au  concept  de  « cercle  magique »  (Huizinga,  1953).  Ce  concept
développant à la base une scission stricte entre le  jeu et  son contexte s’est  orienté
progressivement vers une porosité (Salen & Zimmerman, 2003) puis une imbrication
négociée entre les enjeux du jeu et ceux du contexte des joueurs symbolisé par une
pièce de puzzle (Juul, 2008). On peut donc faire un parallèle entre un adulte qui laisse
intentionnellement gagner un enfant lors d’une partie et un joueur expérimenté de
World of Warcraft qui rush un donjon pour un débutant (accompagner un autre joueur en
tuant tous les monstres, dans le but de ne laisser que les récompenses et l’équipement à
la personne accompagnée).
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Figure 2 – Re-dessin du schéma décrivant le parcours possible d’un joueur d’un profil à un autre au
fur et à mesure de son implication dans le monde virtuel d’un MUD ou MMORPG selon Richard
Bartle
 
Figure 3 – Re-dessin du schéma décrivant les dimensions liées aux profils de joueurs donnés plus
haut selon Richard Bartle
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Le modding comme condition de jeu négociée
8 Le modding (Moody & Berry, 2014) s’inscrit directement dans ce contexte. Chaque jeu,
par  le  biais  de  ses  développeurs  et  les  outils  qu’ils  fournissent  à  la  communauté,
comporte  des  possibilités  de  création/publication.  En  fonction  de  cette  ergonomie
relative  à  chaque  jeu  vidéo,  installer  un  mod,  créer  une  carte  personnalisée  et  les
partager peut se révéler être un parcours du combattant, ou s’effectuer en quelques
clics  en  l’espace  de  5  minutes  (la  comparaison  des  « hubs  de  la  communauté »
concernant plusieurs jeux pris au hasard sur la plateforme Steam6 de Valve software
permet d’approcher cette diversité).  Pour les jeux les plus faciles à « modder », une
partie de l’expérience de jeu consiste en la préparation en amont des ajouts au jeu
original, en particulier lorsque des problèmes de compatibilités entre mods impliquent
des  essais/erreurs  pour  trouver  une  combinaison  stable.  Pour  se  faire  une  idée  de
l’importance et de la diffusion de cette pratique, observer le succès de séries de vidéos
en  ligne7,  ou  la  publication  de  tutoriels  sur  des  sites  regroupant  d’importantes
communautés8 peut  constituer un premier exemple.  Cette  pratique négociée du jeu
vient s’articuler avec les aspirations des joueurs, chacun se faisant une opinion de la
bonne, ou de la mauvaise manière de jouer. De même, ce point de vue n’est pas fixe, et
peut changer en fonction de l’état d’esprit d’un joueur, des étapes de sa vie.
 
Détournements ludiques géoréférencés en équipe et urbanisme
tactique
9 Le succès de jeux comme Minecraft reposant sur des boucles rétroactives, montre que la
production de contenu ludique, comme des mods, peut être intégrée à la manière dont
une expérience vidéoludique est pratiquée, quand bien même cette pratique peut être
très  différente  de  celle  imaginée initialement  par  les  développeurs  d’un jeu.  Battles 
(« affrontement d’équipes »), game jams et workshops représentent des outils de création
en équipe. Ces ateliers peuvent déboucher sur la création de mods de jeux existants par
un détournement ou la création d’un jeu à part entière, en utilisant un moteur de jeu et
son  éditeur.  Outre  la  création  d’une  expérience  ludique,  ces  ateliers  ont  déjà  été
organisés afin de créer des jeux à applications médicales (Balli, 2017) ou afin d’évaluer
les  compétences  d’élèves  en  informatique9 (Chollet,  2017).  Ces  deux  exemples
développent game jams et workshops comme autant de moyens de créer des jeux sérieux
que d’acquérir ou d’évaluer des compétences. L’exemple qui nous intéresse le plus est
celui  du  détournement  de  jeux  vidéo  bac  à  sable  par  les  libertés  d’action  qu’ils
proposent,  se  transformant en moteurs  de jeu de fortune,  car  accessibles  aux non-
initiés à la programmation et au développement. En s’inscrivant dans une démarche
plus ou moins temporaire ou itérative, et en se basant sur l’expérimentation collective
et citoyenne, le tactical urbanism, ou urbanisme tactique est pensé comme un mode de
conception et de production bottom-up encadré ou non par les pouvoirs publics (Garcia
& Lydon,  2015).  Certaines  formes  de  l’urbanisme tactique  comme les  park(ing)  days
(Douay & Prévot, 2014) font écho à la consommation vidéoludique sous la forme de
boucles rétroactives, à la limite avec le modding, le piratage et la triche. En effet, par le
détournement temporaire lors d’événements synchronisés à une échelle globale, puis
en publiant et diffusant le résultat,  les participants s’approprient et scénarisent des
portions de l’espace public, tout comme des joueurs peuvent être amenés à s’approprier
un jeu vidéo et  l’univers  que celui-ci  dépeint.  La  possibilité  de  traiter  des  données
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géoréférencées  par  le  jeu  vidéo  afin  de  représenter  un  lieu,  un  quartier,  voire  un
territoire,  puis  le  mettre en projet,  permet de s’approcher de la  combinaison entre
immédiateté  de  modification,  scénarisation  et  détournement  d’un  espace  public
existant de l’urbanisme tactique. En organisant des ateliers ludiques géoréférencés sous
la  forme  de  workshops   ou  battles  notre  but  est  d’observer  un  doublon  « joueur/
habitant » et d’étudier les outils et connaissances mobilisées et acquises en mettant en
projet un autre doublon « jeu vidéo/territoire ». Pour ce faire, nous nous concentrerons
sur le jeu bac à sable Minecraft, son utilisation dans la création d’ateliers en lien avec un
projet de territoire. Minecraft n’est pas le premier jeu ayant été utilisé dans le cadre de
ce type d’intervention. Second Life (Linden Lab, 2003), par la grande liberté de création
et d’échange qu’il laisse à ses joueurs, a été au centre de précédentes expérimentations
(Gordon & Koo, 2008 ; Lucas, 2017). Si Second Life est capable de proposer des textures et
des  modèles  3D très  réalistes,  un temps d’adaptation et  une certaine maîtrise  dans
l’édition de média comme la photo, la vidéo, l’audio,  voire le modélisme 3D restent
nécessaires. Dans notre cas, Minecraft a été privilégié pour sa capacité à pouvoir traiter
à la fois la très grande comme la très petite échelle, ainsi que l’immédiateté des moyens
de modification de l’univers virtuel qu’il propose. En effet, l’interaction basique d’un
joueur avec un monde de Minecraft repose sur l’action de poser, ou détruire un block,
l’unité  élémentaire du jeu.  Cela  réduit  le  nombre d’outils  et  média à  maîtriser  afin
d’interagir avec le lieu représenté. Ce jeu rend plus accessible la démarche de projet
pour  un  public  non-initié  que  ne  le  permettait  Second  Life lors  d’expérimentations
précédentes.
 
Urbanisme et ateliers ludiques utilisant Minecraft
Les projets pionniers à l’échelle internationale et nationale
10 Plusieurs  références  permettent  de situer  le  contexte de création d’Iserecraft et  des
ateliers ludiques basés sur le jeu Minecraft en général. Le projet de Block by Block10, porté
depuis  2012  par  l’ONU  et  Mojang (rejoints  par  Microsoft),  est  un  projet  pionnier  à
l’échelle  internationale.  Répartis  dans  plusieurs  pays  (Haïti,  Kenya,  Éthiopie,  Inde,
Chine, Égypte, etc.), ces ateliers ont pour but de mettre en valeur par un projet des
lieux  et  des  espaces  publics  non  pris  en  compte.  Organisé  sous  la  forme  d’une
fondation, Block by Block sélectionne parmi une liste de candidatures plusieurs projets à
développer  chaque  année.  La  méthodologie  d’action  en  12  points  est  publiée  afin
d’encourager  à  la  création  de  projets,  même  hors  sélection.  Si  la  modélisation  du
contexte  est  le  premier  point  de  cette  méthodologie,  les points  suivants  ont  pour
objectifs d’animer cette maquette, de défendre des projets jusqu’à leur réalisation, puis
leur usage.  Ce mode de diffusion n’est  pas sans rappeler les  méthodes utilisées par
l’urbanisme tactique pour partager et  inviter à émuler des actions en publiant leur
méthodologie sous la forme de manuels et de guides (Douay & Prévot, 2014). D’un point
de  vue  national,  dès  2013,  la  métropole  de  Rennes,  au  travers  du  dispositif
« Connexités »,  finance  la  reproduction  de  Rennes  dans  Minecraft.  L’association
3HitCombo est missionnée afin de créer Rennescraft11.  Pensé comme un dispositif  de
médiation à  mi-chemin entre  les  technologies  numériques  et  l’urbanisme,  le  projet
comprend des démonstrations d’impressions 3D de bâtiments, l’exploration en réalité
virtuelle et en globe virtuel de la maquette. Des ateliers récurrents sont organisés de
manière hebdomadaire. Les inscrits alternent entre participation à la reproduction de
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la  métropole  (par  l’ajout  de  détails  sur  la  maquette  initiale),  la  micro-création  de
projets urbains, et la visite de chantiers de la métropole. Enfin, la map (le support de la
maquette) est accessible sur un serveur en ligne. Elle est éditable grâce à un dispositif
de  modération  automatique,  dont  le  but  est  de  filtrer  les  griefers (démolisseurs  de
mondes). Dans la même région, Stéphane Cloâtre12, professeur de collège à Fougères,
expérimente directement  en classe  en reproduisant  l’enceinte  médiévale  de  la  ville
avec ses élèves. Le jeu vidéo lui sert de prétexte pour aborder les outils numériques
comme l’impression 3D. De la même manière, en reproduisant des bâtiments comme
l’église de Fougères, il développe auprès de ses élèves la lecture des plans techniques et
architecturaux, les notions d’échelle et de représentation. La map sert de carte de visite
pour le collège et est envoyée aux correspondants étrangers. Au travers de son blog,
celui-ci partage ses méthodologies d’atelier en classe et contribue à diffuser à l’échelle
nationale des outils qui permettront ensuite à d’autres acteurs de commencer leurs
expérimentations.  Si  les  premiers  ateliers  créés  à  l’échelle  internationale  sont  plus
orientés projet, ceux qui se développent à l’échelle de la France comportent un aspect
médiation numérique et architecturale plus fort.
 
L’importance du contexte associatif en région Auvergne Rhône
Alpes
11 En  Auvergne  Rhône  Alpes  en  2016,  suivant  les  initiatives  pionnières  à  l’échelle
nationale,  d’autres  projets  s’appuient  sur  des  hacks du  jeu  Minecraft,  des  outils
originaux et la volonté de diffuser une culture numérique et architecturale : Pilatcraft et
Metaverse-city13.  Pilatcraft est  né  en  2014  d’un  atelier  vidéo  de  l’association  Les  4
versants. Pour les besoins d’un tournage cross  média (avec des éléments de l’intrigue
présents à la fois dans la maquette en jeu et le film produit),  deux villages du Parc
Naturel Régional du Pilat sont reproduits. La maquette a ensuite été reprise dans un but
de médiation par l’association. L’IGN (Institut National de l’Information Géographique
et  Forestière)  a  fourni  au  projet  des  données  géoréférencées  afin  de  permettre  la
représentation  de  reliefs  réalistes.  Dans  le  prolongement  des  ateliers  vidéo  de
l’association, plusieurs équipes se forment en fonction des communes à représenter.
Les maquettes sont accessibles en ligne via un serveur. Ce serveur permet de réunir les
différentes équipes dans un espace virtuel commun et d’interagir malgré la distance qui
les  sépare.  Les  équipes  se  forment  aussi  à  l’informatique  et  au  numérique,  le  jeu
devenant un prétexte pour comprendre le fonctionnement d’un ordinateur, apprendre
à le monter et le démonter. De son côté, Metaverse-city est né de l’envie de particuliers
de reproduire la ville de Lyon dans Minecraft.  Forts de leurs expériences techniques,
ceux-ci ont directement créé un serveur en ligne et commencé à expérimenter autour
de la réalité virtuelle dès 2015. En 2016, les membres de cette équipe ont participé à des
événements de médiation, et ont commencé à utiliser des outils comme Minecraft à la
carte de l’IGN 14,  afin de massivement mettre en ligne des reproductions des grandes
villes de France. Ce service gratuit de l’IGN exporte automatiquement sous la forme de
map Minecraft  des couches de données  SIG (BD CARTO ;  BD TOPO ;  BD ORTHO ;  RGE
ALTI ;  RPG).  En  2017,  le  statut  de  l’équipe  a  été  officialisé  sous  la  forme  d’une
association.  Les  ateliers  de  médiation  ont  été  maintenus  en  partenariat  avec  des
associations de médiation numérique (zoomacom) et des médiathèques, des centres de
loisirs. À l’échelle régionale, le contexte associatif semble être assez fertile concernant
les initiatives d’ateliers géoréférencés utilisant Minecraft. On notera aussi l’importance
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grandissante de l’IGN, qui devient une source de donnée, soit par l’intermédiaire de
partages directs, soit par la création de l’outil dédié Minecraft  à   la  carte.  Iserecraft va
effectivement aussi relever du contexte associatif et, tout comme Rennescraft à l’échelle
nationale, sa  création va être liée à  une collectivité  territoriale :  le  département de
l’Isère.
 
Iserecraft : d’une maquette vidéoludique de l’Isère à
des ateliers ludiques géoréférencés
Une création de projets au sein d’un événement artistique
départemental
12 Iserecraft est une des réponses faites à l’appel de nouvelles représentations du paysage
par  le  département de  l’Isère  sous  la  forme  d’un  appel  à  projets  au  sein  de  son
événement culturel phare : Paysage>Paysages. Fruit du partenariat de deux associations,
la  Maison  de  l’architecture  de  l’Isère  et  la  Maison  de  l’image,  le  projet  inclut  la
participation d’un étudiant en alternance de l’Institut d’Urbanisme de Grenoble pour
toute  la  partie  technique,  l’utilisation  des  données  SIG,  et  la  production  de  pièces
graphiques, de vidéos, l’animation d’ateliers. En 2016, l’ensemble des financements du
projet proviennent du département de l’Isère. La réponse de l’équipe de projet faite au
département était la représentation du paysage isérois issue de données géoréférencées
et la médiation, l’animation de cette maquette virtuelle du territoire. Les données SIG
sont  fournies  par  l’IGN  (BD  Alti ;  route  500…)  et  traitées  via  un  logiciel  libre  de
traitement d’images raster, et un logiciel tiers libre dédiés à l’export vers Minecraft. La
démarche  permet  la  création  d’une  maquette  à  l’échelle  1/20  de  l’ensemble  du
département faisant apparaître le relief, les tâches urbaines, routes principales, cours
d’eaux et voies ferrées (figure 4). 
 
Figure 4 – La map du département de l’Isère reproduit à l’échelle 1/20 dans Minecraft
13 Cette  représentation  se  fait  sous  la  forme  de  deux  maps :  la  première  est  réaliste,
explorable en volant. La deuxième intègre le gameplay original du jeu vidéo et incite le
joueur  à  rechercher  les  « 7  merveilles  du  Dauphiné ».  Inspirées  des  sept  lieux
éponymes,  ces  merveilles  impliquent  le  joueur  dans  une  quête  à  travers  tout  le
département. Les deux maps sont publiées sous licence libre sur le site du département
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de l’Isère15 (220 téléchargements pour la carte réaliste ; 455 téléchargements pour la
carte adaptée au gameplay). Peu après la publication de ces maquettes, l’IGN a lancé son
service Minecraft à la carte. Ce service a grandement facilité le travail de production de
maquettes et rendu possible le travail  à l’échelle 1/1. Une table ronde destinée aux
professionnels,  qu’ils  relèvent  des  champs  du  numérique,  de  la  culture  ou  de
l’urbanisme a été organisée afin de former et informer les acteurs locaux vis-à-vis de ce
dispositif. Des vidéos à destination du grand public sont produites afin d’illustrer les
matériaux locaux du département16. Iserecraft, par son jeu d’acteur, ne diffère pas des
exemples tels que Rennescraft. Le mode de fonctionnement est associatif et dépendant
des fonds alloués par les institutions, sous la forme de subventions, ou via la commande
directe d’un événement/atelier. Dès la première année, trois ateliers ludiques ont été
expérimentés.  Ceux-ci  ont  permis  de  mettre  en  place  les  bases  des  méthodologies
employées  ensuite  en  milieu  scolaire  et  lors  d’événements  publics.  Le  premier
consistait  en  des  mini-jeux  dans  un  contexte  reproduisant  fidèlement  une  place
historique de Grenoble. Les deux suivants sont sous la forme d’un battle de projets dans
l’hypercentre grenoblois ou dans Seyssinet Pariset inondée ou bien encore la survie à
une apocalypse zombie par la rénovation d’un château en centre-bourg à Champ-sur-
Drac. À chaque fois, le but est de changer le regard du public sur des lieux quotidiens.
Les ateliers sont l’occasion de développer des thèmes liés à l’urbanisme de manière
détournée. Grenoble inondée fait référence aux risques et à une conception résiliente
de la ville, l’apocalypse zombie et la rénovation du château impliquent de nouveaux
usages et posent la question du patrimoine bâti local. La motivation est autant celle de
la sensibilisation que de créer des thèmes amusants et pertinents localement, à même
d’attirer du public et des participants aux événements. L’atelier de Champ-sur-Drac a
été  créé  en  collaboration  avec  une  employée  de  la  médiathèque  de  la  commune
présente lors de la table ronde destinée aux professionnels.
 
Méthodologie et déroulé des ateliers ludiques
14 Les  principales  expériences  d’Iserecraft se  partagent  entre  animations  lors
d’événements culturels et interventions en milieu scolaire. Depuis ses premiers ateliers
ludiques en 2016,  Iserecraft a  compté 6 ateliers en milieu scolaire et 12 événements
ouverts au public jusqu’en 2019. Ces interventions sont réparties dans le département
de  l’Isère  et  ont  compté  plus  de  750  participants,  dont  150  en  milieu  scolaire
(comprenant plusieurs classes de SEGPA et dans des établissements prioritaires). Lors
de chaque atelier ou battle, une portion du paysage immédiat à l’échelle, entièrement
modifiable et adaptable est mise à la disposition des joueurs et élèves dans le jeu vidéo.
Pour se repérer et aborder la grande échelle, une carte dynamique, ressemblant à un
globe virtuel est mise en place. Les maps sont placées sur des serveurs locaux. Seuls les
participants situés dans la même pièce peuvent se connecter et construire ensemble. En
milieu  scolaire,  les  élèves  réunis  en  groupes  alternent  entre  visite  sur  place,
construction en jeu et  liaison,  communication entre les  groupes.  Les  sujets  sont en
accord  avec  les  programmes  scolaires :  représentation  architecturale,  vocabulaire
architectural  (en  français  comme  en  anglais),  notions  d’échelles,  proportions,
apprentissage du travail en groupe, découverte d’outils numériques, etc. Dans ce but,
les élèves travaillent soit à la reproduction de leur établissement, soit à participer à un
projet  artistique  comme une résidence  d’artiste  ou  d’architecte.  La  durée  moyenne
d’une intervention en milieu scolaire représente 8 heures réparties selon 4 jours. D’un
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point de vue technique,  le  jeu vidéo est  directement installé sur les ordinateurs de
l’établissement.  Enfin,  en  plus  du  département,  la  Direction  Régionale  des  Affaires
Culturelles  (DRAC)  subventionne  les  interventions  en  milieu  scolaire.  Lors
d’événements publics, l’équipement est souvent fourni par l’association la Maison de
l’image.  L’expérience  est  alors  plus  tournée  vers  la  mobilisation  de  la  curiosité  du
public, et moins vers la complétion d’un programme d’apprentissages. Les joueurs se
retrouvent immergés dans une portion de territoire à l’échelle et doivent se concerter
afin de produire un projet commun. Chacun participe ensuite au projet. Il est souvent
gardé du temps à la fin de l’événement afin de tester le projet, de s’amuser dans la
construction faite. Les projets s’adaptent aux lieux représentés. La construction dans le
jeu est un moyen et ne représente pas une fin en soi : en milieu scolaire, comme lors
d’événement public, le résultat n’a pas pour but d’être construit ou être mis en place
immédiatement. Le projet repose sur des thèmes variés, approchés de manière décalée,
comme  le  patrimoine  (analyse  architecturale,  survie),  les  risques  naturels  ou
technologiques (inondations), des éléments particuliers du paysage (saut en parachute,
parapente). Ces choix ont pour volonté, en particulier dans des lieux saturés par des
projets  de politique de la  ville  ou interventions artistiques,  de  rester  de l’ordre du
virtuel. L’objectif est de ne pas créer trop d’attentes (surtout face à un public jeune) ni
de  déceptions  liées  à  un  projet  non réalisé.  Souvent,  lors  d’événements  publics  un
acteur indépendant, équipé d’un casque de réalité virtuelle, utilise un mod de Minecraft 
afin de sensibiliser le public à la visite virtuelle. La durée moyenne d’une intervention
est souvent d’une demi-journée, soit en après-midi, soit en soirée. Enfin, dans tous les
cas,  le  jeu  est  fait  de  telle  façon,  qu’en  dehors  d’une  sauvegarde  serveur,  chaque
élément du paysage modifié par les joueurs ne peut être ramené à son état d’origine.
Cette démarche a pour but de renforcer l’idée de projet et amener les participants et
élèves à réfléchir en amont leurs actions sur l’univers virtuel du jeu.
 
Retours sur expérience et observation de profils de joueurs
15 En milieu scolaire, ce sont souvent les professeurs de collèges intégrés aux réseaux des
associations  qui  entrent  en contact  avec  l’équipe  après  une première  campagne de
démarchage. La table ronde destinée aux professionnels de 2016 a permis de créer un
lien avec des acteurs qui ont repris contact afin d’organiser un événement, et parrainer
un projet scolaire. Les acteurs à l’échelle d’une commune qui s’intéressent à Iserecraft
sont des médiathèques, ou des services jeunesse. La métropole de Grenoble est entrée
directement  en contact  afin  d’organiser  un événement de  médiation vis-à-vis  de  la
dimension paysagère de son Plan Local  d’Urbanisme Intercommunal (PLU-I)  sous la
forme  d’un  battle de  projet  urbain.  Dans  le  même  cas, deux  événements  ont  été
organisés  avec  des  associations.  Un  des  ateliers  Iserecraft en  milieu  scolaire,  avec
d’autres interventions sur un même établissement, a été retenu comme finaliste du Prix
de l’audace artistique et culturelle 2017-2018, récompensant des projets exemplaires en
faveur de l’accès des jeunes aux arts et à la culture. Le public type reste jeune, avec un
âge moyen inférieur à 16 ans, et une proportion masculine de l’ordre de 65 %. Dans tous
les cas,  les  participants sont amenés à travailler sur un projet  à plusieurs.  Certains
projets se croisent et demandent une négociation, autant au sein des groupes, qu’entre
différents groupes. Issues de données vectorisées à l’échelle nationale, les maquettes de
Minecraft à la carte restent simples. Elles ne comportent aucun détail de toiture ou de
façade. Les bâtiments se reconnaissent plus à leur volume général et leur emprise au
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sol.  Toutefois  la  ressemblance  est  suffisamment  forte  pour  que  joueurs  et  élèves
s’amusent à retrouver des lieux qui  leur sont familiers comme leur maison ou leur
établissement  scolaire.  Une  fois  des  lieux  familiers  trouvés,  les  reproduire  ou  les
démolir dans une sorte de curiosité destructrice motive souvent les participants. Lors
des ateliers et battles,  une majeure partie de l’expérience de jeu repose donc sur la
personnalisation et l’ajout de détails par les participants aux représentations issues de
l’IGN ou d’autres données géoréférencées. En milieu scolaire, les élèves s’adaptent aux
limites du support. Ils choisissent les textures à utiliser, hiérarchisent les éléments du
bâtiment à représenter.  Ils  abordent la question de la représentation architecturale
(figure 5).  Lors  des  premières  interventions  en  milieu  scolaire,  le  but  était  de
reproduire l’établissement, par arpentage (figure 6), relevé, analyse de plan, photos et
dessins. En revenant sur ce travail de représentation avec les élèves, certains ont fait
part d’éléments manquants au programme de leur collège comme l’absence de cantine
par  exemple.  Ce  qui  apparaît  alors  intéressant  est  autant  le  produit  fini  de  cette
représentation qui illustre leur vision de cet élément de leur quotidien (qu’ils observent
alors avec un regard nouveau), que leur manière d’utiliser ce travail comme un support
pour donner leur avis, mettre en projet ce même bâtiment. C’est aussi une première
expérience  de  travail  en  groupe  pour  beaucoup,  et  donc  l’occasion  d’apprendre  à
défendre un projet et se diviser un travail en déléguant des tâches aux autres. Enfin, de
manière générale, il a été possible d’observer des profils de joueurs très divers face au
jeu. Bien que Minecraft soit très connu auprès du public (l’annonce de l’utilisation du jeu
vidéo en cours a toujours son petit succès auprès des élèves), on peut constater que de
nombreux élèves et participants aux événements publics ne connaissent pas ou peu des
éléments  de  gameplay très  diffusés  5  ans  plus  tôt.  Cela  implique  d’adapter
progressivement l’organisation des ateliers de manière à accompagner de plus en plus
les participants. D’un autre côté, des joueurs très doués et spécialisés sont venus lors
des événements ouverts au public et se sont illustrés par leurs techniques de jeu mises
au  service  des  projets  comme  une  aisance  à  la  construction,  ou  l’élaboration
d’automatismes en jeu. Dans certains cas, cette expertise connue de certains joueurs a
pu être redistribuée en leur donnant des responsabilités légères au sein des ateliers,
celles-ci incluant la formation des autres joueurs par exemple.
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Figure 5 – Reproduction d’un collège dans Minecraft par des élèves dans le cadre d’Iserecraft
 
Figure 6 – Relevé sur un site patrimonial local avec des élèves dans le cadre d’Iserecraft
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Révéler des différences d’enjeux pour un même
territoire
16 Iserecraft permet de revisiter un territoire et son paysage d’une manière originale. De
manière  plus  générale,  ce  projet  permet  d’expérimenter  vis-à-vis  de  certaines
spécificités  du  médium  face  au  jeu  classique,  par  l’utilisation,  l’interprétation  et
l’immersion du joueur dans des données SIG. Le fait d’avoir accès de manière immersive
à ces représentations tout en pouvant les modifier à la volée représente un des intérêts
du jeu  vidéo,  et  en  particulier  du genre  bac  à  sable,  comme outil.  Enfin,  ce  projet
interroge  le  rôle  d’acteurs  locaux  (joueurs  et  habitants)  de  la  production  de
représentations ludiques d’un territoire face à d’autres acteurs nationaux (IGN) de ces
représentations, ainsi qu’une analyse comparée entre leurs visions et objectifs pour un
même territoire. « Le tactical urbanism ferait donc passer les processus de revitalisation
urbaine d’une opération exogène, imposée par des techniciens et élus, à une opération
endogène dans laquelle les habitants jouent un rôle primordial et rendraient la ville
plus open  source que jamais »  (Douay & Prévot,  2016,  p. 7).  En ce sens,  la  démarche
semble  se  rapprocher  de  l’urbanisme tactique  en mettant  en  valeur  les  différences
d’enjeux ainsi que l’inertie d’action et d’expérimentation des acteurs en fonction des
échelles auxquelles ils agissent. Cette mise en avant et apprentissage des jeux d’acteurs
manque encore d’une composante plus opérationnelle et d’une origine plus spontanée
(et  donc  moins  encadrée)  pour  relever  complètement  de  l’urbanisme  tactique.
Toutefois  le  succès  du  site  Minecraft   à   la   carte,   qui  totalise  plus  de  50 000
téléchargements  de maps représentant  chacune une portion du territoire  français 17,
amène à  affirmer qu’il  existe  un intérêt,  en  dehors  des  ateliers  encadrés,  pour  ces
représentations  de  territoire.  Dans  ce  sens,  il  a  été  possible  d’expérimenter  à  de
multiples  reprises  que la  représentation  simplifiée  du  jeu,  ainsi  que  les  « éléments
perturbateurs »  (risques,  patrimoine,  apocalypse  zombie,  etc.)  proposés  aux
participants  semblent  débloquer  la  démarche  de  projet,  ceci  même  dans  des  lieux
concernés par des enjeux de renouvellement urbain ou de politique de la ville. Proposer
des  situations  fortement  improbables,  irréalistes,  liées  aux  risques  naturels  et
technologiques ou purement rattachées au gameplay original du jeu vidéo instaure un
contraste  dystopique.  La  concrétisation  des  projets  n’a  volontairement  pas  été
introduite dans la démarche afin de ne pas perturber l’effet de contraste jeu vidéo/
territoire représenté. Ainsi, bien que le lieu arpenté dans le jeu vidéo soit basé sur un
environnement  potentiellement  familier  pour  le  joueur,  la  distanciation  liée  à  la
représentation de même qu’à la démarche proposée participe à renouveler le regard et
à  s’attarder  sur  des  éléments  des  lieux  autrement  non pris  en  compte.  Ce  type  de
constat a déjà été mis en avant lors d’ateliers utilisant Second  Life. Ce renouveau du
regard vis-à-vis d’espaces quotidiens est vu comme le départ pour les participants d’un
possible processus de remise en question de ces mêmes espaces (Gordon & Koo, 2008).
Lorsque la démarche se veut plus « sérieuse » comme en milieu scolaire, certains élèves
prennent  effectivement  du  recul  sur  leur  activité  « de  jouer »  et  s’approprient  la
reproduction  de  leur  établissement  comme  l’occasion  d’instaurer  un  débat  sur  des
éléments de programme manquant à leurs yeux. Cette composante apparaît  comme
importante dans la manière d’aborder le jeu vidéo et son propos sur un territoire, la
compréhension des enjeux dépeints par le concepteur. Cette maturité du joueur peut
ensuite faire naître des détournements, voire une volonté de développer son propre
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propos.  Ceci  peut  se  traduire  très  rapidement par  une construction en jeu.  Chaque
situation a vu différents profils de joueurs se former, ceux-ci pouvant s’intégrer dans
les classifications proposées par Richard Bartle et Esteban Giner tout en s’appliquant à
la  représentation  de  lieux  réels  et  leurs  paysages,  amenant  potentiellement  une
dimension de complexité supplémentaire. Il semble pourtant exister un réel contraste
entre l’intérêt que Minecraft suscite auprès des jeunes publics et leur inexpérience de sa
pratique. Ce constat nous ramène vers les deux dimensions – capital ludique et culture
ludique  –  ainsi  que  leur  manière  d’exprimer  le  rapport  d’un  acteur  vis-à-vis  de
l’expérience vidéoludique dans son ensemble.
 
Concours national : mobiliser des communautés
« d’architectes »
17 Iserecraft est issu de la rencontre de plusieurs acteurs autour d’un appel à projets du
département  de  l’Isère.  Ce  projet  d’ateliers  ludiques  basé  sur  des  données
géoréférencées continue sa démarche expérimentale. Cette étude de cas pourra être
complétée par un processus d’enquête plus exhaustif, comprenant l’utilisation de jeux
vidéo de natures différentes et amenant à des représentations différentes d’un même
territoire. De plus, bien que l’organisation sous la forme de battle ou d’atelier permette
un  retour  relativement  rapide  vis-à-vis  des  impressions  des  joueurs,  inscrire  cette
expérimentation  sur  le  temps  long  avec  des  participants  récurrents  ou  glaner  des
retours sur expériences auprès d’acteurs existants avec des démarches et organisations
proches comme Rennescraft, Stéphane Cloâtre ou bien PilatCraft, peut permettre une
approche plus complète ainsi qu’un corpus plus large. L’objectif est de pouvoir aller
plus loin dans la connaissance des outils mobilisés par les joueurs pour s’exprimer et
expérimenter de nouvelles manières de s’approprier un territoire, qu’il soit virtuel ou
non. Ceci inclut leur activité en jeu, de même que leur implication en dehors des
moments joués, les outils que ceux-ci mobilisent, que ce soit pour s’exprimer ou pour
concevoir,  faciliter  leur  démarche  de  projet,  faire  ressortir  d’autres  enjeux.  Une
approche de cet objectif peut aussi se retrouver dans les communautés de construction
regroupant  des  passionnés  de  différents  bords.  Structurées,  elles  possèdent  des
serveurs de jeu ainsi que des serveurs de chat vocaux et textuels. Ces communautés
sont  des  lieux d’échange et  d’émulation développant  au fil  du  temps leurs  propres
vocabulaires et « doctrines » architecturaux (exemple : connexion de textures dans le
build   Minecraft   moderne  français).  Sur  certains  serveurs  Minecraft,  le  titre
« d’architecte »  témoigne  de  l’engagement  du  joueur  qui  le  porte  ainsi  que  de
l’esthétique de ses constructions aux yeux des autres joueurs. Parmi ces communautés,
des acteurs se démarquent par leur communication autour de leurs projets. Ils publient
régulièrement leurs productions dans différents médias comme la vidéo en streaming, le
live ou  les  réseaux  sociaux.  Ceux-ci  contribuent  à  créer  un  premier  rapport  à
l’architecture et l’urbanisme pour de nombreux adolescents, que ceci soit par le biais de
tutoriels,  de  visites  ou  bien  la  publication  de  duplicata  de  leurs  constructions.  Ces
démarches devraient permettre de s’émanciper de la seule organisation des battles et de
sa comparaison avec l’urbanisme tactique pour étudier la représentation vidéoludique
de manière plus large. Le récent concours national « crée ta ville et ton territoire de
demain »18 (organisé par le ministère de la Cohésion des territoires et des Relations
avec les collectivités territoriales, l’IGN et Microsoft), et les différentes participations
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soumises représentent une amorce importante pour une étude de cas future. En effet,
c’est l’opportunité d’observer des productions créées dans le cadre d’ateliers ludiques
(catégories « Classes » et « Projets pédagogiques »), tout comme celles de communautés
structurées  de  passionnés  ou  de  professionnels  (catégorie  « Adultes  et
professionnels »).
 
Conclusion : L’appropriation spontanée des outils
vidéoludiques géoréférencés comme enjeux futurs
18 Le jeu vidéo est un médium capable de représenter un territoire de diverses façons. Si
la représentation directe est possible, des acteurs d’un territoire peuvent utiliser le jeu
vidéo  comme  le  reflet  des  savoir-faire  locaux  et  partie  intégrante  d’une  marque
territoriale.  Si  le jeu vidéo permet de convertir des données géoréférencées afin de
représenter un territoire, il comporte pourtant des limites liées à la fois à son support
et à ses modes de productions. Le rôle du joueur au sens large apparaît donc primordial
à différents niveaux afin de dépasser la dimension de simple représentation. En effet,
l’implication et les envies des joueurs, joueuses, contribuent à l’appropriation par ceux-
ci de l’univers d’un jeu vidéo par-delà ses limites. Cette appropriation peut se retrouver
dans la construction de communautés s’étendant au-delà du jeu et la connaissance de
plus  en  plus  fine  du  fonctionnement  d’un  jeu  vidéo,  jusqu’à  l’utilisation  des
imperfections de  l’univers  et  failles  du  code  pour  des  usages  non  prévus  par  les
développeurs. En ce sens, le modding met en avant la production et la publication de
contenu par des communautés de joueurs comme un mode de consommation du jeu
vidéo à part entière, à la limite de la triche ou du piratage. Ces moyens d’expression
détournant le jeu vidéo, et basés sur une publication globale sur internet, entretiennent
un lien de forme avec l’appropriation de l’espace public par l’urbanisme tactique et la
manière dont les méthodologies associées sont partagées.
19 Par le biais d’une boucle rétroactive entretenue entre les développeurs et les joueurs,
des outils divers ont été créés et contribuent à détourner le jeu bac à sable Minecraft 
afin de représenter un territoire sans anamorphose ou omission. Iserecraft, en Auvergne
Rhône  Alpes,  est  la  représentation  du  département  de  l’Isère  utilisant  ces  outils
particuliers. Prenant comme références des productions internationales et nationales
ce projet s’inscrit dans un contexte de données et d’outils créés par des institutions
françaises comme l’IGN et leur appropriation par des associations qu’elles soient liées à
l’éducation aux médias, ou à la médiation architecturale et l’urbanisme. Enfin, ce projet
évoque des expérimentations précédentes vis-à-vis  du jeu Second  Life utilisé  dans le
cadre de la création de projets en équipe ayant pour sujet des lieux réels.  Minecraft 
propose une ergonomie et un réalisme différents. Ce jeu vidéo permet d’assumer les
limites de la représentation d’un territoire par le jeu vidéo afin de créer de la curiosité
chez les participants vis-à-vis des espaces de leur quotidien. En représentant des lieux
réels dans un jeu vidéo, et en les mettant en projet,  même de manière originale et
décalée, Iserecraft permet de lier immédiateté des outils d’expression vidéoludiques et
scénarisation  d’espaces  publics.  Si  cette  expérimentation  peut  se  rapprocher  de
l’urbanisme tactique par ces aspects, cette comparaison reste à nuancer dans l’attente
de  l’observation  et  de  l’analyse  de  démarches spontanées  menant  à  des  projets
concrétisés.  En effet,  le  jeu  vidéo reste  encore  un outil  de  micro-projet  encadré  et
animé principalement par des associations et les institutions qui les subventionnent. Si
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cette organisation s’articule vers une médiation des outils numériques, de la culture
architecturale et de l’éducation aux médias, observer l’appropriation de ce type d’outils
par des particuliers pour leurs propres usages reste un enjeu pour la suite de cette
démarche d’expérimentations.
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Influencée par les makers et l’essor de la culture open source, la production vidéoludique s’ouvre
par l’intermédiaire de nombreux outils accessibles à tous. Tout un chacun peut alors créer son
propre  jeu  vidéo  avec  des  outils  tant  gratuits  qu’ergonomiques.  D’un  autre  côté,  l’actualité
globale  comme  française  renforce  le  nombre  de  données  accessibles  aux  game  designers de
profession ainsi qu’aux autres acteurs. Les données SIG (Système d’Information Géographique)
facilitent la voie vers une représentation du territoire par les jeux vidéo. De plus, la gratuité et
l’accessibilité  de  ces  données  vont  permettre  de  professionnaliser  ce  type  de  représentation
territoriale par le jeu vidéo. Serious  games et persuasive  games nous montrent qu’il  est ensuite
possible de se servir de ces représentations afin de construire un propos. Dans notre cas, nous
prolongerons  cette  idée  en  montrant  que  ce  propos  peut  revêtir  la  forme  d’un  projet
architectural et urbanistique, voire territorial. Les représentations vidéoludiques de territoires
réels étant limitées, notre but sera de développer la pertinence de l’utilisation d’un jeu vidéo bac
à sable ainsi que l’importance du rôle du joueur et sa pratique dans le cadre d’ateliers de micro
projet  urbain  en  équipe.  Nous  nous  appuierons  sur  l’étude  d’Iserecraft,  la  maquette  du
département de l’Isère dans le jeu vidéo Minecraft et les différents ateliers ludiques qui lui sont
associés. Nous verrons ensuite dans quelle mesure ces ateliers de projet en équipe peuvent être
comparés à des méthodes de projet d’aménagement de l’espace public comme le tactical urbanism.
Influenced by makers and the growing open-source culture, various accessible tools open game
designing to everyone. One can now possibly create his or her own video game using free and
ergonomic tools. On an other hand, global and french actuality tend to more and more accessible
datas for professionnal game designers as well as other actors. GIS datas emphasis this trend by
easing the representation of territory through video games. Moreover, free and accessible datas
will  open  professionnal  opportunities  for  this  kind  of  representation.  Serious  games  and
persuasive games prove video games and its representations can be design in a way to depict an
argumentation.  In  this  particular  case,  the  argumentation  can  be  the  developing  of  an
architectural, urbanistical or territorial design. This text aims to develop the relevance of using a
sandbox game as territory representation despite the limits of this medium. In this context, uses
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and habits of player are important during micro urban design team workshops. Using Iserecraft,
a virtual model of the french territory of Isère, and workshops associated with, we will compare
it to tactical urbanism method of public space design.
INDEX
Keywords : open-data, open-source, serious games, persuasive games, GIS, modding, tactical
urbanism, empowerment, video game, métagame
Mots-clés : open data, open source, serious games, persuasive games, SIG (Système
d’Informations Géographique), modding, tactical urbanism, empowerment, jeu vidéo, métajeu
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